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key Mouse 


TAIKURI 


Taikapuku päällään Mikki 
pystyy yllättämään viholliset 
loitsuilla ja uimaan veden alla 
niin pitkään kuin haluaa. Vii- 
meisellä radalla Mikki pys- 
tyy myös lentämään matolla 
puvun taian avulla. 


PALOMIES 


Kun Mikki ottaa palomie- 
henpuvun ylleen, hän saa 
letkun, jolla ruiskuttaa 
vettä vastustajien päälle 
Vesiruiskun voimalla voi 
myös siirtää suuria kiven- 
murikoita 


Ennen neljättärataa Mikki'saa 
vihreän puvun, köyden ja ha- 
kun Hessulta. Näitä tarvitaan 
välttämättä, että Mikki voi kii- 
vetä vuorelle; 





Ensim- 

mäisellä 

radalla 

Mikki 

hyppelee 

korkealla 

pilvien 

joukossa. 

Sieltä löytyy lintuja ja pahansisuisia hyöntei- 
siä, sekä myös kiltti taikuri, jonka kohtaa mo- 
nesti myöhemminkin reitin varrella. 


KC AA UKA KAUNAA MALA GIN 
Poa aa AASS 


Ensimmäinen suurempi kelmi 


Fire Grotto 


Tilanne ei näytä valoisalta. Mikki 

kulkee yhä pitemmälle maan alle ja 

kohtaa matkan varrella kaikkein pa- 

himmat viholliset. Sammuta liekit vesiruis 


Kolmas päämonsteri 


kulla ja nujerra loppupomo nopeasti. Voitta- 
en käy sitä vaikeammaksi mitä pitem- 
pään aikaa tuhlautuu. 


Dark Forest 


Synkeässä 

metsässä 

kohtaat 

monta han- 

kalaa vastus- 

ta. Mikin 

täytyy erääs- 

sä vaiheessa uida puun sisään (!) ja silloin 

tarvitaan taikapukua, jonka taikuri antaa ra- 

dan alussa. Kun olet tullut taas ihmisten il- 
moille, voit 
pudota suo- 
raan alas- 
päin. Silloin 
tulet kaupal- 
le, jossa voit 
käyttää ra- 
hat, jotka 
olet saanut 
kerättyä. 

Toinen loppupomo 


Pete's 
Peak 


Nyt alat 
sentään 
päästä taas 
Yy OSpan 
Hakun ja 
köyden avulla Mikki pystyy kiipeämään vuo- 
renrinnettä. Täällä on lintuja, joiden kanssa 
on vaikea tulla toimeen ja jotka käyvät jatku- 
vasti kimp- 
puusi. Lop- 
pupomoon 
valtaisa kot- 
ka ja kun se 


Riippuen ja keinuen 


teen paras 
olla luja, et- 
teiviima vie 
sinua mu- 
kanaan. 
Kun kotka 
onaloillaan, voit ottaa hänen muniaan ja heit- 
tää niitä monsterin päälle. 


Pomo numero neljä 








vei Snowy Valley 


Halann 


Koko 

des kent- 
täon jään 
peittämä. 
Täällä ei 
tapaa 
niinkään 


montaa 
vihollista, 
mutta ongelmana on edetä ilman että liukuu 
reunan yli ja putoaa alas. Loppupomo on jol- 
lain lailla kovin tutun näköinen, mutta tällä 
kertaa hänen hampaansa tuntuvat kasvaneen. 


Pomo numero viisi 


Mikki kaipaa pukua 


Rata N Pete's Castle 


6 / Nyt Mikkion päässyt Mustan Pe- 


kan linnan luokse. Täällä on jou- 

koittain sisään- ja uloskäyntejä, mistä 

seuraa, että sinulta voi mennä arvaamatto- 

man kauan löytää huone, jossa Musta Pekka 

pitää Plutoa vankina. Ei kannata valita mat- 
kalla helpointa uloskäyntiä. Yritä sen s 

etä jokaradalla mahdollisimman pitkälle. 








Dana on palannut 


Kaukana pohjoisessa on saari, joka tunnetaan nimellä Cool- 
mint Island. Rauhaarakastavat talvikeijut ovatasuneet siellä 
kauan ja kaikki on ollut hyvin siihen päivään asti, kun 
taikuri Druidle saapui paikalle ja päästi tulenlieskansa irti. 
Saari alkoi sulaa ja keijut pelkäävät nyt, että koko saari 
katoaa, ellei kukaan keksi pelastuskeinoa. Tässä vaiheessa 
sankarimme Dana tulee mukaan kuvaan. Kuningatar valitsi 
hänet valtaisasta taikurien joukosta ja Danan täytyy nyt 
sammuttaa lieskat ja pelastaa saari. 





Solomon'sKcy2tapahtuuajassa 
paljon ennen ensimmäistä osaa 
ja Dana on vielä oppipoika 
Mutta koska kuningatar luot- 


taa häneen ja tietää, että Dana 
on rohkea, annetaan talvikei- 
jujen auttaminen hänen tehtä- 
väkseen. 





Selviät aina radasta sammuttamalla kaikki liekit 


Tästä se alkaa 





ja nujertamalla muut vastukset. Tulenlieskan voi 





sammuttaa, kun saa jäänmurikan sen päälle. Kun- 
kin kentän eri paikkoihin pääsee rakentamalla 











rappusia jääpaloista. Radoilla on myös putkia, Eie 
joihin voi ryömiä sisään ja tulla toisesta päästä — [==0=" 

ulos. Jos joudut kosketukseen liekin tai palavan TN 

pullon kanssa, joudut aloittamaan radan aina alusta. |: 5 

Kunolet saanut yhden maailman kaikki yhdeksän — |===="="="a=%="=0] 


kenttää selvitettyä, voit jatkaa seuraavaan maail- 
maan. Voit tehdä myös omia ratoja, valitsemalla 
päävalikossa vaihtoehdon Edit Mode. Voit sijoi- 
tella itse jäänmurikoita, tiiliä, putkia, liekkejä ja 
muita haluamiasi hankaluuksia radalle. 





Toimituksen arvio 
Tämän pelin selvittäminen on hauskaa puuhaa. | 
Peli-idea on hiukan erilainen kuin ykkösosassa, 
joten Solomon's Key 2 ei ole vanhan toistoa. 
Aivan niin kuin muissakin ongelmapeleissä, täytyy. 
"tässä pitää järki mukana. Grafiikka ja ääni ovat 
onnistuneet, haastetta on tarpeeksi ja kaikkiaan 
tämä on yksi parhaista ongelmapeleistä. 
















€ 


wuurD 


1-9 selvitetty 












% P2< = 
LTD MM EMME EMMI 








ROUND 9 3 





TIME 00:00:02 


POWER PLAYER 5 






SN 


VIP OLYMPIALAISET -93!. 







Vaikka eiihan todellisuudessa;niin Game Boyssa Kuiten-, 
kin. Sillä nyt on Konamin odotettu Track & Field tulossa. jp 
pikkuruutuun. Ensin ei julkaistumitään. Sitten tuli Track . 
Meet:Nyton vihdoin vuorossaalkuperäinen peli.s". 


2 
0403 


Nytonaikaryh-, Valinnat ovat yksinkertaisia rja'selviä! V. 
"tyä'suurimpaan, = eri lajitläpi-yk- += - 
urheilutapahtu- osin tai kytkeä: 
maan pienim- * koneesi yhteen 
mällä kentällä; kaverisi.Games. 
Sinun Game Bo- — Boyn kanssa ja % 
yssäsi. Track"& »pelatahäntävas- * 
Fieldsisältääker-. taan.Sekäyksin ' 
rassaan1leriur- kilpaillessa että 

heilulajia, jotka saattavat vaaraan niin sinun sor-". kaveria vastaan .. *" a 

menpääsi kuin myös pelikoncesi punaiset nappu* kamppaillessa. käydään-lajit läpi järjestyksessä ja 
lat. Sillä luonnollisesti. at- 0 pisteet lasketaan yhteensjoka lajin jäl- 
leetinominaisuudet mitataan keen: poll 
lähinnä kyvyllä painella'A- * 

ja B-nappeja niin nopeasti 
kuin mahdollista. 








Valmistattuaksesi stiureen koitokseen 
Voit myösiharjoitellaseri läjejärniin,pal- 
jonmkuin haluat. Pellin ohjelmoitu.maail- 
Tmänennätys antaa Vinkkiä siitä kuinka 
paljönon varaa parantaa. Useimmissa 
lajeissa Saa. melko helpösti kasaan 600- 
700 pistettä, mutta. maäilmanennätyk- 


GRAFIIKKA &A 





PELATTAVU 





, Sen lyöminer'on melkein mahdotonta. 
p LÄ 

0000000 PELIN 11 LAJIA 
100M JUOKSU PITUUSHYPPY Vi MOUKARI 


Kilpailualkaa yksinkertaisimmalla. 9 Painele täysi juoksuvauhti pääl "Pyörähdä päriskierrosta. ja heitä 
= > lajilla;jossa saa verrytellä sormi- * le ja ponnista sitten painamalla. sitten moukarioikeäan suuntaan: 
aan. Painele vain A-taiB-nappia * ohjainnappulaa:Mitä pitempään. Mitä pidempään pidät nappia 
kuin vähämielinen ja muista; että” ,pidät:nappia alhaallay'sitä jyr-- .alhaallapösitäinkorkeammalle 
aika'on tärkeämpi kuin tietoko-, kempi lähtökulma hyppyyn.tus heittolähtee. 

nevastustajan voittaminen. lee; og Mt 
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Pieni Samson on hyvin taitava kiipeilijä, joka kulkee 
ilman ongelmia vuorilla ja jaksaa liikkua käsi 
pitkiä matkoja. Hän on myös nopea ja pä 


Kikira on tultasyöksevä lohikäärme. Hän pystyy lentä- 
kun pidät A-nappi jassa. Hänen kyntensä saa- 


Pikkuinen hiiri on nopeäijäis 
joissa olisi liian ahdasta muille. F 
kin yhtä hyvin kuin Samson. 


Gamm 


Suuri 





PEN ah 


Palace 

Viidennen radan pituusriippuu 
Samsonin energian m i. Jos 
energiavarasto on täynnä, sinun 
pitää selv uolasta ennen 
linnaan pääsemistä. 


TOIMITUKSEN ARVIO 

Taito on onnistunut monen keskinkertaisen yrityksen jälkeen tekemään laatupelin. 

Little Samson erik inen ja hauska peli aivan Mario-tyyliin. Peliohjaus toimii 
hahmosta on mielenkiintoista valita, sillä kaikkia tarvitaan 

pelin selvittämiseen. Erotuksena moniin Mario-kopioihin on Little Samson ovela peli, 

joka antaa pelaajalle kunnollisen haasteen. Pelinteko vaatii Taitoa. 








Tehtyään kaksi NES-peliä ja 
yhden Game Boylle on Acc- 
laim lopulta saanut valmiik- 
si Simpson-seikkailun Super- 
NESille. Bart's Nightmare 
käynnistyy Bartin tehdessä 
läksyjään, kun hän yhtäk- 
kiä nukahtaajaalkaaunek- 
sia. Hänlöytääitsensä pian 
ulkoa kadulta, missä hä- 
M nen pitää kohdata kum- 
mallisia asioita. 


Bartin läksypaperit 
ovatlevinneet ympäri 
loputtoman pitkää ka- 
tua. Voidakseen lukea 
läksyt, että todis- 
tuksesta tulisi 

edes kohtalai- 

nen, pitää Bar- 

tin kerätä paperit. 


Bartzilla 


Valitettavasti pelkkä paperien löytä- 
minen eiri an joka paperia var- 
ten pitää yksi 

radoilla Bartmu: 

tianaJonesiksi 

nelle tap 









STA 


Nintendo Scope -rinta- 
malla ei ole tapahtu- 
nut paljoa sen jälkeen 
kun supersinko tuli syk- 
EUTIP UT TIS SETTIÄ 
Mutta nyt on useampi 
pelivalmistaja saamas- 
sa omia pelejään val- 
miiksi ja ensimmäise- 
nä tulee Nintendon oma 
Battleclash. 
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$ 


kilk/ 6/1 llä Sb ja W 





in 


Robotit ovat valtaamas- 
VAIKEUSASTE 


sa maapalloa ja sinun 
pitää nujertaa heidät. 


% Selväpiirteinentehtävä. Kamppailualkaa New 


Yorkissa ja kun selvität robotin, voit jatkaa 
toisiin paikkoihin maailmassa. Kunkin ro- 
; botin sisällä on ihminen, joka ohjaa robotin 
kaikkia liikkeitä. Kaikkia robotteja ja ihmi- 
siä puolestaan ohjaa ilkeä ja julma Thanatos. 


SINUN PITÄÄ SELVITÄ SEITSEMÄSTÄ POMOSTA MAASSA ENNEN KUIN VOIT JATKAA KUUHUN. SIELLÄ 
KOHTAAT ENSIN KAKSI ERITYISEN HANKALAA ROBOTTIA JA SITTEN ARKKIVIHOLLISESI, THANATOSIN. 


Garam 


Garam on ensimmäinen ro- 
botti joka asettuu vastaasi 
ja hän on New Yorkissa. 
Garam ei ole nopea ja hyök- 
kää aika harvakseltaan, jo- 
ten kamppailun pitäisi olla 
helppo. 





Scarab 


Toinen vastustaja on Kai- 
rossa ja hän on vähän vai- 
keampi kuin Garam. Ammu 
kohti palloa Scarabin vat- 
sassa ja varovaaleanpunaisia 
ammuksia. 


Lorca 


Lorca on uskomattoman 
nopea ja taitava edellisiin 
robotteihin — verrattuna. 
Aluksi pärjääminen tuntuu 
vaikealta, mutta Lorcan liik- 
keet oppii ennen pitkää. 


PIU 


Artemis on ainoa naispuo- 
linen vastustajasi. Hän hyp- 
pää alas jyrkänteeltä ja pu- 
toaa suoraan alas pippu- 
roiden sinua. Artemis on 
nopea, mutta hiukan hel- 
pompi vastus kuin Lorca. 


Schneider 


Kiotossa asuu hullu profes- 
sori, joka on rakentanut ro- 
botin nimeltä Schneider. Jos 
ammut nopeasti kolme kel- 
taista palloa robotin pään 
päältä, käy kamppailu köy- 
käiseksi. 


Ivan 

Nyturakka alkaa olla todel- 
la vaikea. Valtaisa robotti 
Ivan ampuu sinua kaikkia 
mahdollisista paikoista ja pär- 
jääminen vaatii harjoitusta. 





Valius 





Valius on viimeinen robotti maapallolla. Hän on nopea ja 
vahva ja pystyy siirtymään paikasta toiseen ilman että 
ehdit huomata. Tämänkin kamppailun voittaminen ky- 
syy paljon harjoitusta. Kun onnistut lopulta, saat lähteä 
kuuhun ja hoidella kolme viimeistä robottia. 





TOIMITUKSEN ARVIO 

Tämä on ilman muuta hauskin peli Nintendo Sco- 
pelle tähän menne Komea grafiikka ja rankat 
ääniefektit tavat pelituntumaa reilusti. Paris- 


n vielä kaipaisi. Pelissä on vastaavat 
ennätyslistat kuin F-Zerossa ja Super Mario Kar- 
tissa, mutta ei paristomuistia. Kaiken kaikki- 
aan peli on h hdoton hankinta niille, joilla 
on SuperNES >rsinko. 
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Etenemisen avaimet 
Jokaisella radalla voi ke- 






Korkealla Drockmar Keepin yllä taivas on verenpunainen. rätä avaimia, joilla voi 
Musta pirulainen on herännyt ja alkanut terrorisoida Zarin avata vankityrmiä ja pääs- 
kuningaskunnan ihmisiä. Heidän ainoa toivonsa on mysti- tää ystäv jä vapaaksi. 
PTITKTA TTA MULTTAITUTA miekkoineen. Mohun, jolla PTUTII PKT Nämä seuraavat sinua ja 
turi tunnetaan, joutuu selvittämään tiensä 50 kerroksen läpi auttavat kukistamaan 
korkeaan torniin. Matkalla on valtavasti vihollisia, mutta vihollisia. Tarvitsetavai- 
Mohun ei voi kuin taistella. Apunaan ystävänsä, jotka on mia myös päästäks 


teljetty tornin vankikoppeihin, hänen täytyy onnistua. Muu- seuraavaan kerrokseen. 
ten Zar tuhotaan. 


N" kaa TT IITTT NIS 





Sinun kahdeksan ystä- Amatsoni 
vääsi haluavat auttaa Amatsoni on naispuolinen soturi, 
PSN ja mitä korkeammalle joka ampuu varsijousellaan nuo- 
sy! E. pääset, sitä vaikeampi lia. Ne ovat hyvin tehokkaita, kun 
ni s v on pärjätä ilman heitä. hän saa tarpeeksi voimia. 4 
N m PD 
Sumun 100 MU) 7 Taikuri 
Taikurin loitsut ovat tehokkaita hyökätessä, mutta 
PT PD hän loukkaantuu helposti ja on melko hidas. 
Jättiläinen 
Tämä suunnaton neandertalilainen on voimakas ja Haltija 


hänen bumerangikirveensä tepsii useimpiin vihol- 
lisiin. Heikkona puolena hänellä on hitaus, eikä hän 
osaa mitään loitsuja. 


Kun saat itsellesi timanttisormuksen, tulee haltija 
seuraksesi. Hän on sekä vahva että nopea. 


KAKSI 
Sinun pitkäkyntinen ystäväsi löytää kätketyt aar- 
rearkut jaansat, mistä voi olla paljon hyötyä. 


Ritari 
Ritari on kaikkein vahvin ystävistäsi, mutta et koh- 
taa häntä ennen kuin olet päässyt varsin korkealle 
KOHTEEN 


SGGRL 7 Gb 0 
154070 


Ninja 
Ninja voi singota kahdesta viiteen heittotähteä riip- 
puen hänen saavuttamastaan tasosta. Hän on no- 
pea, mutta ei erityisen vahva. 


Pappi 
Pappi ei ole kaikkein nopein tai vahvin KAIKEN 
mutta hänen maagiset kuulansa voivat tehota muu- 
ten mahdottomiin vastuksiin. 
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HANKALAT VIHOLLISET 


Pelissä on seitsemän eri loppupomoa ja heidän voittamiseksi tarvit- 
set kaiken mahdollisen avun. Muista pitää ystävät siis mukanasi. 












Manticore 
Ensimmäinen 
loppumonsteri 
näyttää monen 
otuksen sckoi- 
tukselta. Kyyris- 
ty kun hän hyppää sinua kohti ja 
varo kuumaa henkäystä. 


Dragon 
Ensimmäinen 
lohikäärme 1lä- 
hinnä lentelee 
edestakaisin 
huoneessa, eikä 
nujertaminen ole kovin vaikeaa. 
Varo sinistä lieskaa. 





Manti- 
core 
Manticorea 
vastaan pä- 
teesama tak- 
tiikka kuin 
RIST NO HK ETIYITO TEN MSR IIOTISTEN 
että voit hyökätä ilmassa. 





Twin 

Serpents 
Valtavat 
PENS KOUS 
lentelevät 
huoneessa. 
Nevoivat tehdä vahinkoa vain kos- 
kettamalla. Lyö miekalla käärmei- 
den vartaloiden sinisiä kohtia. 





PD ETA 
Kuten edel- 
linenkin 1lo- 
hikäärme, 
lentelee tä- 
mäkin huo- 
neessa syösten sinisiä lieskoja. 
Kun voitat hänet, saat mickak- 
sesithe Great Swordin. 














Jokaisen voitetun monsterin 
jälkeen saat uuden miekan 


Manticore 
Suuri peto 
palaa tielle- 
si ja nyt hän 
on vahvem- 
pijanopeam- 
pi kuin ennen. Varo hengenvaa- 
LIST STN NOR UETTTEKSEN 


Lord 
Drokmar 


Kun olet vih- 
doin selvittä- 
nyt Mantico- 
ren kolmannen kerran ja uskot 
saavasi vähän levähtää, joudut 
silmätysten Lord Drokmarin kans- 
sa. Tästä syntyy vaikea taistelu 
elämästä ja kuolemasta. Jos epa- 
onnistut, ei Zarin asukkaille j 
mitään toivoa. 











ERIK EITÄSSITSITSTIIN 


a 





HEAITmHDE 3: 


TOIMITUKSEN ARVIO 
Sekä musiikki että grafiikka 
ovatonnistuneet hienosti tässä 
kolikkopeliseikkailussa. Cap- 


cominohjelmoijat olisivat voi- 
neet tyytyä vähän vähempään, 
ettei peli etenisi niin hitaasti, 
kun ruutuun ilmestyy liikaa 


vihollisia ja bonuksia yhtä ai- 
kaa. Pelin ohjattavuus ei ole 
myöskään ihan huippuluok- 
kaa, mutta näistä puutteista 
huolimatta seikkailu on hyvä. 
Kysytään todellista Power 
Playeria ennen kuin kaikki 50 
rataa tulee selvitetyksi 
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4| 
ö Sar 
ve aytinille. Mhtäkun 
Jerry k 0 kelloasja huo- 
aa, Ai D. 


E N E JOS Bart L 
=) st pi rp aptitä v L 
EOLOIKKAASA HIIRI JERRY "Sifo 
ormystä mpää Rim T a i JOT omiha li kui 
ko ser! eksyn i 6 "A N U j tinen Katt den 
meet jost J L Danrtiy Kurtti läde Ssa 
eväin Eaunttiu N SaMOT ky att utta aseTvi- 


i. Oli kuinka Oli Jerryn täytyy nyt löytä tettävänä, Jokaisella radalla on luonnallisesti 
R fy Ja hämstäkuisee sipsstt i serti ok ojstik st uksi vanasjä j- 
[S Ss j b e" a Korit (1 dy 

rin A] Miun 
Pelissi j E 


a ON kymmenet on. Useilla rädoilla on kätkettyjä bonushyuoncita, joten 
on syytti Riertää kaikadi 
V < 
The Street The Park 
Asetu loikkiautoon ja aja sillä terävien Puistossa Jerryn pitää välttää hiiriä- 
piikkien yli, ettei satu vahinkoa. Multa syöviä kasveja. Myös roskatynnyreitä 
varo maassa olevia aukkoja. Jos putoat kannattaa varoa, sillä Tom vaanii cri pai- 
alas, menetät yhden hengen ja joudut al- koissa. 
kamaan alusta. 


The Rooftops 

Hyppele ympäriinsä korkealla talon- 
katoilla välttääksesi kokonaan tinasotilaat, 
jotka marssivat alapuolellasi. 


TOIMITUKSEN ARVIO 

Tom & Jerry on jännittävä peli, mutta 

samoin kuin NES-versiossakin ovat peliohjaimet 
melko epätarkat. Tämän vuoksi voi turhautua, kun 
epäonnistuu loikassa kerta toisensa jälkeen. Tästä 
tavallisesta viasta huolimatta pelaaminen on hauskaa. 


-. mäti insti] p Koska Tom & Jerry on melko vaikea, peliä voi 

AA n. A - 2 suositella kaikille niille, joista Disney-pelit tuntu- 

as 19 of taan aa vat vähän turhan helpoille. Tom & Jerry on selvästi 
haastavampi. 


jatketaan Tuffyn 


etsimistä seitsestiäj lä uudelle. 
AZ | i 


me 2 alkaa tälon sisältä, jössa | 







= "GAME BOY |" 


OMB JACK 


VANHA KOLIKKOPELISANKARI 


80-luvun puolivälissä käytiin pe- 
lipaikoissa tuhlaamassa ropoja 
Bomb Jackiin ja sitten Mighty 
Bomb Jackiin. Pelin oli telinyt Tecmo, mikä 
ei silloin herättänyt isompaa huomiota. Nykyään tiedäm- 
me, että Tecmo on yksi johtavia Nintendon videopelien 
valmistajia. Ja nyt Infogrames on saanut Tecmolta Bomb 
Jackin lisenssioikeudet ja on tehnyt tunnetusta pelistä 
Game Boy -version. 









Bomb Jack on pieni sankari, jolla on lentoviitta. Hän kerää Pac- 
manin tapaan ruudusta ison määrän esineitä. Siinä kuin Pacman 
keräilee rauhanomaisia vitamiinipillereitä, pitää Jackin nimen- 
sä mukaisesti poimia pommeja. Mitä pitempään pommin syty- 
tyslanka ehtii palaa; sitä 
suurempi mahdollisuus 
Jackilla on saada se poi- 
miessaan superbonus. 
Ihan'niin kuin Pacma- 
nissa, on tässäkin myös 
bonusesineitä kerättä- 
vänä ja kelmejä vältettävi 














Lentoviitallaan Jack voiloi- 
kata korkealle ja leijua sit- 
ten alas keräten pommeja 
ilmasta. Jos painat yhtäai- 
kaa A-nappia ja ylöspäin, 
hyppää Jack vieläkorkeam- 
malle. Jos painat kesken 
lennon A-nappia, putoa- 
minen pysähtyy. Liikkeet 
ovatihan erilaisia kuin mi- 
hin muissa peleissä on tot- 
tunut, joten opetteluun menee hel- 
posti aikaa. 

Bomb Jack sisältää 60 erilaista kent- 
tää, joiden vaikeusaste vaihtelee. 
Vaikeusaste ja pelin nopeus voidaan 
säätää ennen pelin alkua. Halutessa- 
si voit myös hiljentää musiikin, joka 
käy rasittavaksi 
ennen pitkää. Jos 
Jack kerää 20tai 
enemmän pala- 
vaa pommia, 
hän saa super- 
bonuksen. Su- 
perbonuksen 
arvo vaihte- 








Jackin keräämien bonusten joukossa 
on myös erikoispalloja. Nämä voi- 








vat tehdä viholliset vaarattomiksi, 
moninkertaistaa Jackin pisteet tai 
ehkä antaa jopa lisäelämän 


























TOIMITUKSEN ARVIO 
Kolikkopeli tuntui aikanaan hauskemmalta 
Ennen kaikkea grafiikka ei yllä sille tasolle mihin 
olemme nykyään Game Boyssa tottuneet. Tulos 
olisi voinut olla parempi, jos Tecmo olisi itse siirtä- 
nyt pelin pikkuruutuun. Mutta ei pidä luulla, että 
Bomb Jack olisi huono peli. Lopputulos vain olisi 










lee 10.000 ja voinut olla komeampikin. Itse peli-idea on yhä mai- 
50.000 pis- nio, vaikkei se ihan uusi olekaan. 
teen välillä. 


POWER PLAYER 15 








Nyt on kulunut noin kaksi vuotta operaatio 
Desert Shieldin alkamisesta operaatio Desert 
Battletank Stormin jälkeen. Amerikkalainen sotakoneisto —a 


| osoitti operaatiossa tehonsa niin hyvin, että 
PELAAJIA 


tästä nopeasta sodasta tehdään nyt mielellään 


PELITYYPPII Tou- 
pelejä. Helokopteripeli Desert Strike oli yksi 
STT esimerkki. Super Battletank on toinen. Nyt saa 






kukin itse kokea miltä tuntui olla tapahtumien 
keskipisteessä. 



















Pelaaja istuu M1A1-tankkiin, joka on täysin varus- 
teltu savupommeilläikonekiväärillä, tykillä, oh- 
juksilla ja tutkalla. Ainälaamuisin ja iltaisifliääärä- 
tään uusitehtävä. Aluksimämäövänmölkoitelppos 
ja, mutta pian joutuu tuhoamaan helikoptereita, 
tankkeja ja scud-ohjusten lähetysasemia selvitäk- 
seen tehtävästä. Milloin vain saat esille Kartan, joka 
näyttää missä viholliset ovat. Tarkastele karttaa 
usein. Kun näet kartalla, että lähestyt vihollisia, on 
aika vaihtaa oh- 
jaintauluun ja 
katsoa vihollis- 
ten silmänvalku- 
aisia. 











Kenraali jäkaaolijeita 


VIHOLLINEN 


Helikopteri 

Helikopteriton helpoinmurskata käyt- 
täen maaliinhakeutuvia ohjuksia. Va- 
litettavasti helikoptereita on välillä 
enemmän kuin ohjuksia. Silloin täy- 
tyy ottaa tykki avuksi. 


MISSION 4 







oce0 KUUNS: 6 
SUURE OY KUVAT 












TERMIN 





Scud-alustat 
Näiltä rampeilta vihollinen (irakilaiset?) laukaisee pelätyt ja epä- 
luotettavat scud-ohjuksensa. Käytä konekivääriä estääksesi laukai- 
seminen. 


T-72 Tankit 

Voidaksesi pysäyttää vihollisen 
tankin sinun pitää käyttää tyk- 
kiä. Kuusi osumaa ja vihollisella 
on yksi tankki vähemmän. 


Tukikohdat, öljykentät ja 
saattueet 

Myöhemmissä tehtävissä joudut 
ampumaan laumoittain vihollisia = 
matkallasi pääkohteeseen. Maalipaikassa laukaiset savupommin ja 
käytät sitten kaikkia jäljellä olevia aseita. k 






TOIMITUKSEN ARVIO 
Super Battletankalkaa lupaa- 
vasti komein äänitehostein, 
täsmällisin digitaaligrafiikoin 
ja jännittävin tehtävin. Vali- 
tettavasti mitään erityisem- 
pää ei esitellä enää pelin jat- 
kuessa, vaan viholliset vain 
lisääntyvät kokoajan. Jos teh- 
täviin olisi saatu enemmän 


















vaihtelua, olisi tämä ollut erin- 
omainen peli. Nyt peliin kyl- 
lästyy melko äkkiä. Sääli Ab- 
solutea, kun paljon on tehty 
oikein 


























